KAJIAN PERANAN DESAIN UX (PENGALAMAN PENGGUNA) — UI (ANTAR MUKA PENGGUNA)
MOBILE APPLICATION KATEGORI TRANSPORTASI ONLINE TERHADAP GAYA HIDUP
BERTRANSPORTASI MASYARAKAT URBAN

Edo Tirtadarma, Agung Eko Budi, Elda Franzia Jasjfi

Jurnal Seni & Reka Rancang Volume 1, No.1, November 2018, pp 181-207

KAJIAN PERANAN DESAIN UX (PENGALAMAN PENGGUNA) - Ul
(ANTAR MUKA PENGUNA) MOBILE APPLICATION KATEGORI
TRANSPORTASI ONLINE TERHADAP GAYA HIDUP
BERTRANSPORTASI MASYARAKAT URBAN

Edo Tirtadarma *), Agung Eko Budi, Elda Franzia Jasjfi

Abstract

The role of digital and internet technology, and the presence of smartphones have created two-way
communication between users and digital application manufacturers. Users are connected by
applications that are downloaded into their smartphone so they can commuicated, sharing
information. As the resuluts of the existence of mobile application in modern era nowadays, that
the user will feel easier while doing their daily activities. Users can also choose the type or category
of mobile application that suits their needs.

The category of online transportation, is a mobile application that is often used by users in modern
era in the last five years. The beginning of online transportation was started by Uber, the first
online mobile application based transportation that was present in Jakarta, and then it was
followed by Go-Jek and Grab. The three online transpotrations come as a solution to transportation
problem in urban city, Jakarta. In this thesis the researcher will analyzing the role of user
experience (UX) and user interface (UI) mobile application online transportation category from
visual communication perspective, so the mobile application that are made can give a solution in
transportation needs and friendly user. Also in this research, the reseracher also analyze the effect
of UX-UI on the lifestyle transportation in urban city, Jakarta. It is expected that in the future this
research can assist designers in designing mobile application with UX-UI that are gave useful
outcome for user’s life, viewed from the design perspective. The methodology that is used in this
thesis research is qualitative methodology, with case study analysis technique. The result of this
research is the difference of user experience between the three online transportation company was
made due to different vision and mission of each company, which effected the difference of their
user interface. UX-UI that has difference between Grab, Go-Jek and Uber gave result in difference
mindsets that casue difference motivation of each user while they using Grab, Go-Jek and Uber
and thereby causing different lifestyle when using mobile application online transportation
Keyword : application, transportation, design, user experience, user interface.

Abstrak

Peranan teknologi digital dan internet, serta keberadaan telepon genggam pintar
(smartphone) telah menciptakan komunikasi dua arah, antara pengguna (user) dan
produsen. Para user dihubungkan oleh aplikasi yang terunduh pada mobile application.
Dampak dari keberadaan mobile application, adalah pengguna (user) akan merasa
dimudahkan dalam menjalankan aktivitas sehari-harinya. Pengguna juga bisa memilih
tipe atau kategori mobile application yang sesuai dengan kebutuhan mereka.

*) edo.tirtadarma@gmail.com
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Kategori transportasi online, merupakan mobile application yang sering digunakan oleh
para pengguna (user) dalam rentang waktu lima tahun terakhir. Diawali oleh
kemunculan Uber, mobile application transportasi berbasis online pertama yang hadir di
Jakarta, disusul oleh Go-Jek dan Grab. Ketiga produsen transpotrasi online ini hadir
sebagai solusi permasalahan transportasi di kota urban, Jakarta. Pada tesis ini akan
diteliti peranan dari user experience (UX) dan user interface (UI) pada mobile application
transportasi online dilihat dari kacamata desain komunikasi visual, sehingga mobile
application yang dibuat bisa memenuhi kebutuhan akan transportasi dan mudah
digunakan oleh pengguna (user). Serta pengaruh UX-UI terhadap gaya bertransportasi
masyarakat urban. Diharapkan di masa depan penelitian ini dapat membantu para
desainer dalam mendesain mobile application dengan kaidah UX-UI yang berguna bagi
kehidupan user, dilihat dari kacamata desain. Metodologi yang dipakai dalam penelitian
tesis ini adalah metodologi penelitian kualitatif, dengan teknik analisis studi antar kasus.
Hasil dari penelitian ini adalah ditemukannya perbedaan user experience antara ketiga
penyedia jasa transportasi online, dikarenakan perbedaan visi misi perusahaan yang
berbeda, yang mengakibatkan perbedaan user interface. Perbedaan UX-UI antara Grab,
Go-Jek dan Uber pada akhirnya mengakibatkan perbedaan pola pikir yang melandasi
motivasi masing-masing user dalam menggukaan Grab, Go-Jek dan Uber sehingga
menyebabkan perbedaan gaya bertransportasi (lifestyle) yang berbeda pula saat
menggunakan mobile application transportasi online.

Kata kunci : aplikasi, transportasi, desain, user experience, user interface

Pendahuluan

Pada awalnya pertukaran informasi hanya bisa dijangkau pada media cetak,
seperti buku, majalah, tabloid, koran, dan sebagainya, yang pada penerapannya
membutuhkan waktu dalam mencetak. Pendistribusian informasi sampai
ditangan pembacanya hanya bersifat satu arah saja. Kondisi tersebut membuat
manusia hanya bisa menerima informasi yang diperoleh, tanpa bisa melakukan

tanggapan atau feedback terhadap informasi yang mereka peroleh.

Seiring perkembangan teknologi, pertukaran informasi dan jasa telah menjadi
dua arah dibantu dengan ditemukannya teknologi bernama internet. Keberadaan
teknologi internet sangat dirasakan dalam kurun waktu 20 tahun terakhir.
Perkembangan teknologi digital (internet) telah mengubah dunia dalam hal
proses, pola pikir, gaya hidup (lifestyle) serta komunikasi dari dunia analog
(manual) yang sebelumnya telah ada, menjadi lebih cepat dan lebih efisien dan

bersifat dua arah (Wiryaman, 2011). Komunikasi serta pertukaran informasi
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menjadi lebih instant (cepat) dan spaceless (tidak terikat ruang dan waktu).
Kemudahan memperoleh informasi membantu kehidupan masyarakat pada era
modern sekarang ini. Tidak dapat dipungkiri, dengan ditemukannya teknologi
internet, berbanding lurus dengan kemajuan teknologi pirantinya (perangkat).
Pada era modern ini piranti yang dapat menggunakan teknologi internet telah
berkembang menjadi lebih compact (ringkas) dan modern dengan ditemukannya
laptop dan smartphone (telepon pintar) dan menjadi faktor pendukung perubahan

pola pikir dan gaya hidup (lifestyle) masyarakat urban, terutama di kota Jakarta.

Smartphone sebagai piranti keras (hardware) yang dapat menggunakan teknologi
internet menjadi benda yang tidak dapat dipisahkan dari tangan masyarakat
urban di kota Jakarta pada era modern ini. Didalam smartphone ini terunduh
sebuah program yang disebut mobile application berkategori transportasi online
yang saat ini popular digunakan oleh masyarakat Jakarta. Transportasi online
dipicu adanya permintaan pasar (demand), bahwa para pengguna (user)
membutuhkan aplikasi yang dapat membantu mereka dalam hal kemudahan
mencari transportasi melewati kemacetan di kota Jakarta untuk melakukan

aktivitas mereka.

Gambar 1. Telepong genggam merk Blackberry
( Sumber : https://www.geeky-gadgets.com/new-blackberry-smartphone-with-qwerty-
keyboard-on-the-way-14-11-2016/ )
Jika membahas mobile application, maka tidak dapat menggeser dua komponen

utama pembentuk sebuah mobile application, yaitu user experience (UX) dan user

interface (UI). Ketika user merasakan sebuah perasaan atau pengalaman setelah
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menggunakan jasa atau produk disebut dengan user experience (UX). Sedangkan
tampilan visual yang dilihat oleh wuser ketika berinteraksi dengan mobile
application, dalam tujuannya untuk memahami informasi serta menggunakan
layanan yang disediakan oleh sebuah produk atau jasa disebut dengan user
interface (UI). Kedua elemen yang ada pada mobile application inilah yang

melahirkan jasa transportasi online berupa Grab, Go-Jek, dan Uber.

GO+4.JEK Grao UBER

Gambar 2. Mobile application trasnportasi online
( Sumber: https://infokomputer.grid.id/2017/03/berita/berita-reguler/go-jek-grab-dan-
uber-kompak-tanggapi-revisi-aturan-ride-sharing/. 2018 )

Dari ketiga mobile application ini, yang dibentuk oleh UX dan UI didalamnya
telah merubah pola pikir dan gaya hidup (lifestyle) bertransportasi masyarakat
urban Jakarta. Pada penelitian ini akan membahas elemen (komponen)
pembentuk UX dan UI setiap perusahaan penyedia jasa transportasi online ini,
dan membahas karakteristik setiap UX-UI perusahaan penyedia jasa transportasi
online, dan pengaruhnya terhadap pembentukan pola pikir (mindset) yang
melatarbelakangi pembentukan gaya hidup (lifestyle) masing-masing user

transportasi online.

Penelitian yang diangkat mengacu pada tiga rumusan masalah :

1. Bagaimana visi misi perusahaan dapat merefleksikan user experience (UX)
mobile application Grab, Go-Jek, dan Uber dalam memberikan pengalaman
bertransportasi baru kepada masyarakat urban ?

2. Bagaimana desain komunikasi visual diterapkan dalam user interface (UI)
mobile application Grab, Go-Jek, dan Uber?

3. Bagaimana peran UX-UI dalam membentuk gaya bertransportasi

masyarakat urban?
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Maka masalah yang akan dibahas adalah mengenai karakteristik user experience
yang ditawarkan oleh Grab, Go-Jek dan Uber ditinjau dari studi literatur
mengenai visi misi dan user experience. Penerapan keilmuan desain komunikasi
visual pada desain user interface Grab, Go-Jek dan Uber. Serta pengaruh UX dan
Ul Grab, Go-Jek, dan Uber dalam membentuk gaya hidup bertransportasi

masyarakat urban di kota Jakarta.

Kajian Teori

Menurut ITU-T TechWatch Alert (July 2009), mereka mendefinisikan mobile
application sebagai sebuah program atau piranti lunak (software) tambahan yang
terpasang pada alat yang sifatnya mudah untuk digenggam (telepon genggam
atau smartphone). Disebut mobile application karena terpasang atau terunduh pada
alat yang bersifat mobile, mudah untuk dibawa dan ringkas. Sehingga
penggunaan aplikasi atau program ini bisa diakses kapan dan dimana saja. (ITU-

T Tech Watch Alert, 2009).

Jika telah membahas arti dari mobile application, maka selanjutnya dapat
membahas elemen pembentuk sebuah mobile application, yaitu user experience
(UX) dan user interface (UI). Pengertian dari user experience (UX) menurut Garret,
adalah sebuah pengalaman yang dibuat oleh sebuah produk kepada orang-orang
sebagai penggunanya didunia nyata UX bukan semata sebuah rantai pekerjaan
didalam produk tersebut atau layanan yang menjadi hal utama dalam produk.
UX lebih menitik-beratkan kepada fungsi diluar produk tersebut ketika
bersentuhan langsung atau terdapat kontak dengan pengguna. Interaksi yang

dihasilkan ini merupakan pokok dari UX (Wiryaman, 2011).

Konsep kebergunaan (usability) merupakan konsep dasar dari wuser experience
(UX). Usability mempertanyakan seberapa baik pengguna (user) menggunakan
sebuah fungsi, sementara utility mempertanyakan apakah sebuah fungsi tetap

dalam prinsip-prinsipnya. Usability mengaplikasikan semua aspek sistematika
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dari interaksi manusia termasuk didalamnya prosedur instalasi dan prosedur
perawatan (maintenance). Sehingga dari wusability dan utility akan membentuk
usefulness, yang akan mempertanyakan tingkat kegunaan dari dari keseluruhan
sistem informasi, dan prosedur serta fungsi dari sebuah mobile application dalam
memberikan pengalaman baru (experience) terhadap user ketika menjalankan

aktivitasnya (Wiryaman, 2011).

Utility Usefulness Usability

Gambar 3. Diagaram wusability dan utility membentuk usefullness pada user experience
(Sumber : https://xlung.net/en/articles/14. 2018)

Sedangkan menurut Nielsen (1993), usability mempunyai beberapa komponen,
yaitu learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction.

1. Learnability

2. Efficiency
3. Memorability
4. Errors berarti
5

Satisfaction

Sedangkan menurut Rene Sieber, didalam bukunya berjudul Graphic User
Interface-Layout and Design, 2012, User Interface (UI) adalah tampilan antarmuka
yang tampak atau berada diantara pengguna (user) dengan piranti tersebut.
Dasar-dasar yang harus diketahui dalam membuat sebuah User Interfaces yang
baik adalah sebagai berikut :

1. Berininteraksi dengan system

2. Tipe-tipe User Interfaces (UI)

3. Graphical user Interfaces (GUI)
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Harus dibedakan antara User Interface (UI), dan Graphical user Interface (GUI).
User interface mengacu kepada tampilan keselurahan grafis, text (tulisan), dan
juga informasi yang tersaji melalui suara (auditory information) yang tampil
kehadapan pengguna (user) dalam sebuah program, dan dalam menjalankan
program tersebut. Sedangkan Graphical User Interface (GUI) mempunyai arti
penggunaan gambar (atau elemen visual) kedalam dalam sebuah antarmuka
program, sehingga tampilan antamuka sebuah program akan lebih menarik,
daripada hanya sekedar menggunakan tampilan kata-kata untuk

menggambarkan input dan output sebuah program ketika dijalankan.

Ketika seorang desainer ingin memahami dan membuat sebuah user interface
mobile application, maka seorang desainer harus mempertimbangkan framework

(kerangka) akan empat hal berikut (Adipat & Zhang, 2015) :

1. User (ciri dan karakteristik user).
Konteks.

Penyajian informasi.

- W N

Cara/metode penginputan data / informasi.

Jika meniliki pembentukan user experience pada penelitian ini dilihat dari sudut
pandang visi misi, maka perlu dipahami makna atau arti dari visi misi tersebut.
Definisi visi menurut (Ancok, 2012) adalah sebagai visi suatu statemen yang
berisikan arahan yang jelas tentang apa yang akan diperbuat oleh perusahaan di
masa yang akan datang. Sedangkan Misi merupakan pondasi atau proses dalam

mencapai visi (tujuan yang akan diraih) oleh suatu perusahaan (Wibisono, 2006).

Sedangkan dalam meneliti user interface (UI) dilihat dari sudut pandang
keilmuan Desain Komunikasi Visual, maka perlu dipahami arti dari DKV dan
elemen yang termasuk didalam keilmuan DKV tersebut. Elemen/komponen

yang akan diteliti adalah layout, tipografi, warna dan pictogram.
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Menurut Adi Kusrianto, desain komunikasi visual adalah suatu disiplin ilmu
yang bertujuan untuk mempelajari konsep-konsep komunikasi serta ungkapan
kreatif melalui berbagai media untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara
visual dengan mengelola elemen-elemen grafis yang berupa bentuk dan gambar,
tatanan huruf, serta komposisi warna serta layout (tata letak atau perwajahan).
Sehingga sebuah gagasan bisa diterima oleh orang atau kelompok yang menjadi

sasaran penerima pesan (Kusrianto, 2007).

Menurut Surianto Rustan, S.5n. dalam bukunya yang berjudul “Layout Dasar &
Penerapannya,” layout adalah tata letak elemen-elemen desain terhadap suatu
bidang dalam media tertentu untuk mendukung konsep/pesan yang dibawanya.
Dapat dikatakan bahwa desain merupakan arsiteknya, sedangkan layout
pekerjanya. Namun definisi layout dalam perkembangannya sudah sangat
meluas dan melebur dengan definisi desain itu sendiri, sehingga banyak orang

mengatakan bahwa me- layout itu sama dengan mendesain (Rustan, 2008).

Prinsip dasar layout merupakan prinsip dasar desain grafis, antara lain; urutan
(sequence), penekanan (emphasis), keseimbangan (balance), kesatuan (unity), yang
bertujuan agar elemen gambar dan teks menjadi komunikatif sehingga dapat

memudahkan pembaca menerima informasi yang disajikan.

Menurut Danton Sihombing, beliau menjelaskan bahwa tipografi merupakan
properti visual yang pokok dan efektif lewat penerapan yang fungsional dan
memiliki nilai estetika, tipografi mampu menghadirkan energi yang berpotensi
menerjemahkan atmosfir-atmosfir yang tersirat dalam sebuah komunikasi visual
verbal yang dituangkan melalui abstraksi bentuk-bentuk visual (Sihombing,
2011). Kategori tipe huruf yang terkenal dan umum dikenali oleh mata orang

pada awamnya adalah serif (kait) dan sans serif (tanpa kait).
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Menurut Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto dalam bukunya yang berjudul “Dasar-
dasar Tata Rupa dan Desain” warna dapat di identifikasikan secara obyektif fisik
sebagai sifat cahaya yang dipancarkan atau secara subyektif psikologis sebagai
bagian dari pengalaman indra penglihatan (Sanyoto, 2005). Warna juga dapat
didefinisikan sebagai sifat cahaya yang dipancarkan, atau secara
subjektif/psikologis dari pengalaman indra penglihatan. Warna menjadi sangat
penting dalam kehidupan sehari-hari, karena warna membangkitkan perasaan

yang spontan kepada orang yang melihat warna tersebut.

Warna mempunyai beberapa fungsi, seperti: (1) fungsi identitas; (2) fungsi
isyarat; (3) fungsi psikologis, warna juga memberikan kesan terhadap yang
melihat; dan (4) fungsi alamiah, warna adalah properti (milik/identitas) benda
tertentu, seperti contoh buah tomat berwarna merah, tidak ada yang berwarna

hitam (Monica & Luzar, 2011).

Definisi umum dari pictogram adalah sebuah gaya atau cara pendekatan figuratif
dalam bentuk gambar yang digunakan utnuk mendeskripsikan atau menjelaskan
sebuah informasi dari sebuah analogi figuratif budaya yang dimaksudkan untuk
mewakili sebuah obyek atau ide. Pictogram digunakan untuk menggantikan
pesan tertulis dan instruksi yang menggambarkan atau mengekspresikan sebuah
perintah, peringatan, dan informasi (contoh; rambu-rambu penanda jalanan)
yang penerapannya/penggunaannya muncul saat informasi tersebut harus
dipahami secara cepat dan dapat diterapkan ditempat orang yang mempunyai
bahasa berbeda-beda atau memiliki tingkat keterbatasan pemahaman bahasa
rendah (orang-orang dengan tingkat pendidikan yang rendah), atau memiliki
masalah visual (orang lanjut usia). Terutama ketika penerapannya mempunyai
fungsi hukum untuk menginformasikan pesan dan penggunanya harus

merespon informasi tersebut (Tijus, Barcenilla, Lavalette & Meunier, 2017).
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Jika sudah membahas komponen pembentuk UX dan Ul, maka kajian teori
(literatur) yang perlu dipahami berikutnya adalah mengenai arti dari gaya hidup
(lifestyle) dari user sebagai pengguna teknologi smartphone , yang terbentuk atau
terpicu dari UX dan Ul yang tertanam pada aplikasi transportasi online. Serta
perlu dipahami faktor-faktor pembentukan motivasi user sehingga dapat
menciptakan sebuah gaya hidup (lifestyle) bertrasnportasi baru pada kota urban

di Jakarta.

Gaya hidup menurut Kotler adalah pola hidup seseorang di dunia yang
diekspresikan dalam aktivitas, minat, dan opininya. Gaya hidup
menggambarkan “keseluruhan diri seseorang” dalam berinteraksi dengan
lingkungannya (Kotler, Manajemen Pemasaran, 2002). Sedangkan definisi
motivasi adalah inisiasi dan pengarahan tingkah laku dan pelajaran motivasi
sebenarnya merupakan pelajaran mengenai tingkah laku (Setiadi, 2013, p.26).
Jadi secara keseluruhan motivasi dapat diartikan sebagai pemberdaya,
penggerak yang menciptakan kegairahan seseorang agar mereka mau bekerja
sama, bekerja efektif, dan terintegrasi dengan segala upayanya untuk mencapai

kepuasan, yang melatarbelakangi terbentuknya perilaku konsumen.

Menurut Kotler, perilaku konsumen adalah bidang ilmu yang mempelajari cara
individu, kelompok, dan organisasi dalam memilih, membeli, memakai, serta
memanfaatkan barang, jasa, gagasan, atau pengalaman dalam rangka
memuaskan kebutuhan dan hasrat mereka (Kotler & Bowen, Pemasaran,

Perhotelan, dan Kepariwisataan, 2002).

Maka dapat disimpulkan bahwa motivasi adalah pembentuk tindakan dari
munculnya tindakan/perilaku konsumen (user) dalam mengkonsumsi barang
dan jasa (transportasi online) dalam memenuhi kebutuhan mereka. Maka dapat
diklasifikasikan alur/runutan pembentukan motivasi dalam membentuk perilaku

konsumen:

190



1.

KAJIAN PERANAN DESAIN UX (PENGALAMAN PENGGUNA) — UI (ANTAR MUKA PENGGUNA)
MOBILE APPLICATION KATEGORI TRANSPORTASI ONLINE TERHADAP GAYA HIDUP
BERTRANSPORTASI MASYARAKAT URBAN

Edo Tirtadarma, Agung Eko Budi, Elda Franzia Jasjfi

Jurnal Seni & Reka Rancang Volume 1, No.1, November 2018, pp 181-207

Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen
Pembelian yang dilakukan oleh para konsumen sangat dipengaruhi oleh

berbagai karakteristik seperti faktor budaya, faktor sosial, faktor pribadi,

dan faktor psikologi.
a) Faktor budaya.
b) Faktor Sosial.

c) Faktor Pribadi.

d) Faktor Psikologis.

Motivasi dalam kaitannya dengan kebutuhan konsumen

Abraham Maslow mengeluarkan teori motivasinya yang terkenal yaitu
Maslow’s Hierarchy of Needs. Kelima motivasi tersebut yang
melatarbelakangin kebutuhan konsumen adalah (Suwarman, 2014) :

a) Kebutuhan Fisiologis (Physiological Needs).

b) Kebutuhan Rasa Aman (Safety Needs).

¢) Kebutuhan Sosial (Social Needs).

d) Kebutuhan Ego (Esteern Needs).

e) Kebutuhan Aktualisasi Diri (Self-Actualization Needs).

Asa motivasi konsumen.

Dalam suatu motivasi juga terdapat beberapa yang mengandung asas-
asas, diantaranya adalah :

a) Asas Mengikutseratakan.

b) Asas Komunikasi.

c) Asas Wewenang yang didelegasikan.

d) Asas Perhatian Timbal Balik.

Metode dan bentuk pemberian motivasi kepada konsumen

Metode atau cara yang digunakan perusahaan dalam pemberian motivasi
terdiri dari dua tipe, yaitu:

a) Metode Langsung (Direct Motivation)

b) Metode Tidak Langsung (Indirect Motivation)
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Metode Penelitian

Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif, dan bersifat studi antar
kasus. Penelitian dengan metode pendekatan kualitatif ingin menekankan usaha
dalam memperoleh data kemudian menganalisis data tersebut yang dapat
menggambarkan dan menjawab permasalahan penelitian mengenai UI-UX
mobile application dalam kaitannya dengan gaya berkendara (lifestyle) atau
bertransportasi masyarakat urban. Pendekatan kualitatif juga menekankan pada
proses pengumpulan data dari narasumber, dan diharapkan data yang
dikumpulkan mewakili perasaan mereka (jujur), deskriptif berupa kata-kata baik

tertulis atau lisan dari orang-orang atau perilaku yang diamati

Sifat studi antar kasus, karena ketiga obyek penelitian memiliki latar belakang
dan visi misi perusahaan yang berbeda sehingga tidak dapat dilakukan
komparasi. Hasil dari penelitian ketiga obyek tersebut pada akhirnya akan
digabungkan (disintesa) menjadi jawaban yang akan menjawab rumusan

masalah yang diangkat pada penelitian ini.

Sedangkan teknik analisis pada penelitian ini menggunakan teknik analisis
komponensial. Pada saat menggunakan teknik analisis ini, maka harus
diperhatikan domain penelitian yang akan dibahas Domain penelitian ini
berpangkal pada tiga domain utama penelitian yaitu user experience, user interface,

dan lifestyle.

Ketiga domain tersebut mewakili rumusan masalah yang dibahas dalam
penelitian ini. Ketika domain sudah ditentukan, maka tahap selanjutnya adalah
menentukan komponen penelitian yang mewakili domain tersebut. Domain user
experience (ditinjau dari sudut pandang visi misi perusahaan) memiliki
komponen penelitian berupa; usability (penggunaan), utility (fungsi), usefulness
(tingkat kepuasan/kegunaan) serta aristektur informasi. Domain user interface

(ditinjau dari sudut pandang desain komunikasi visual) memiliki komponen
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penelitian berupa; layout, tipografi, warna, dan pictogram. Sedangkan domain
lifetstyle (ditinjau dari sudut pandang pembentukan dan pemberian motivasi
konsumen) memiliki komponen; faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku
konsumen, motivasi dalam kaitannya dengan kebutuhan konsumen, asas

motivasi konsumen, metode pemberian dan bentuk motivasi konsumen.

LATAR BELAKANG MASALAH

Transportasi konvensional
tidak dapat diandalkan, Kemacetan
tinggi di Jakarta

l

MOBILE APPLICATION
TRANSPORTASI ONLINE

oo o |

user [konsumen) user [konsumenl] user [koansumen)

PENGUMPULAN DATA :

Wawancara dengan user (mitra & konsumen), Forum Group Disscusion
Questianer, Pengamatan di lapangan (observasi), & studi pustaka

METODE PENELITIAN :
Penelitian Kualitatif dengan sifat penelitian Studi antar Kasus
Teknik Analisis
Komponen yang diteliti : UX, Ul, dan Lifestyle (gaya bertransportasi)
masyarakat urban

Teknik Analisis Komponensial

H

: :

: ] J

H

: pomMAINT DOMAIN 2 ORI H Metode ini

. Visi Misi Desain Kom. Visual Lifestyle (gayal “— akan dibahas
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. User Experience [UX] User Interface (UX]) masyarakat urban (Jakarta) . berikut

H

H

H

H

’V HASIL PENELITIAN |

Gambar 4. Kerangka penelitian teknik analisis data
(Sumber : Edo Tirtadarma, 2018)

Analisis UX Grab

Grab mengusung pengalaman pengguna sesuai dengan visi mereka yaitu “Maju
Bersama”. Demi mewujudkan user experience ini, Grab membuat faktor usability
pada aplikasinya menjadi mudah dipahami dan dipelajari, singkat ketika diakses
(efisiensi waktu), bisa digunakan oleh siapa saja (kemudahan akses, dan aman),

dan minim tingkat kesalahan (errors). Untuk mendukung hal tersebut Grab
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menaruh utility yang membantu kegunaan (usability) dari aplikasi Grab, hal ini
tercermin pada 3 kategori utama yang Grab miliki sebagai bentuk utama layanan
mereka, peta, ketersediaan kendaraan disekitar area wuser, dan beragam
pilihan/variasi transportasi (roda dua dan empat) yang disuguhkan untuk user
ditunjang juga pembentukan arsitektur informasi yang berbicara langsung

(straight to the point) kepada user pada halaman utama aplikasi (landing page)

& Chvome fin it Vew bty isckmans feae s iy 18 08 T G 0 Sinte10 162608 0 @ i
5 . e

€ X (0 Seue biioe) wemggabicon OLE T

Gambar 5. Tagline Grab pada media website perusahaan
(Sumber : www.grab.com, 2017)
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Transport ~

'-.,,_‘

e
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Transport Delivery

Gambar 6. Tigas fitur layanan utama pada Grab
(Sumber : Mobile application Grab, 2016)
Sehingga dari semua fitur layanan Grab yang berikan, dapat membuat efek
usefullness pada benak wuser. User tidak merasakan kesulitan ketika mengakses
informasi pada aplikasi, mudah mencari kendaraan yang layak untuk
karateristik user serta sesuai dengan kondisi dan waktu yang diinginkan user.
Kekurangan pada aplikasi ini hanya terleteak pada tampilan halaman yang
muka yang mengakibatkan user membutuhkan waktu atau usaha lebih dalam
mencerna informasi yang disediakan ketika mereka pertama kali mengakses

aplikasi tersebut.
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Analisis UI Grab

User interface Grab menekankan informasi yang selaras dengan pengalaman
pengguna Grab yaitu “Maju Bersama”. Grab ingin menekankan bahwa user
layak untuk mendapatkan transportasi untuk segala kebutuhan user,
transporatasi layak, aman, dan mudah diakses untuk siapa saja. Hal ini
diwujudkan pada desain interface halaman muka Grab yang diberi penekanan
pada tombol kategori fitur layanan Grab (transport, document, dan food), gambar
peta, dan ketersediaan kendaraan yang ada disekitar area wuser, yang tersedia

melalui aplikasi yang mudah diakses kapan saja oleh user.

= Transport ¥

> Kategori fitur layanan Grab

® 2B, Jalan Let. Jendral S. Parman |

= DPeta beserta baris untuk menginput

Where are you going? alamat penjemputan dan tujuan
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(=} E
Universitas
Tarumanagara ITC Roxy Mas ©
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% — Posisi user pada peta (GPS)
Royal Me:

Garden Resl

Shopping Mall ¢y
(& T3Ie Mall Taman Anggrek

- Ikon mobil
ém GrabCar —y

&

CHOOSE YOUR DROP-OFF

Gambar 7. User interface halaman muka Grab
(Sumber: Mobile application Grab, 2018)

=L BO
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] o Grab diwakili oleh ws  GrabHitch (Nebeng) Car Grab ketika memilih
Shapping Mall ¢ = image peta dan ikon O Advanced booking required jenis kendaraan,
focgie  MeiTeman Angarek mobil / motor yang berada ditekankan pada layout
& disekitar area user fitur jenis kendaraan
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= GrabCar 4m
» GrabTaxi Promo

Gambar 8. Prinsip emphasis pada layout Ul Grab kategori transportation
(Sumber : Mobile application Grab, 2018)
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Selain itu untuk mendukung tampilan user interface-nya Grab menggunakan
elemen warna, tipografi dan pictogram. Pemakaian warna hijau sebagai fungsi
identitas perusahaan untuk menanamkan brand image pada benak user.
Penggunaan tipografi sans serif juga disesuaikan dengan karakteristik pengguna
Grab (masyarakat urban) yang dinamis yang membutuhkan informasi yang
cepat dan mudah dipahami. Pemakaian pictogram (ikon) ditujukan untuk
meringkas informasi (efisiensi waktu) dan menyampaikan informasi berupa

visual mengenai fitur layanan Grab.

Pengaruh desain UX-UI Grab terhadap gaya bertransportasi masyarakat urban
Gaya hidup (lifestyle) bertransportasi user (masyarakat urban) yang terbentuk
oleh Grab adalah gaya berkendara yang sesuai dengan pengalaman pengguna
Grab, yaitu maju bersama. UX pada aplikasi Grab mendukung visi Grab dengan
cara menyediakan 3 kategori utama pada aplikasi Grab, ditambah dengan
menempatkan wutility berupa peta, ketersediaan kendaraan (mitra Grab), serta
berbagai varias pilihan fitur transportasi. Ul menjadi jembatan atau penghubung
antara UX dengan user, menterjemahkan menjadi bahasa visual sehingga
pengalaman pengguna yang Grab inginkan bisa tersalurkan kedalam benak
user. Sehingga pola perilaku user Grab menjadi terbentuk bahwa Grab ingin
memberikan kondisi bahwa user layak mendapatkan transportasi yang mudah
diakses, aman, dan nyaman, sehingga pengalaman pengguna yang dilandasi visi

Grab dapat dicapai.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa perilaku wuser Grab adalah perilaku
konsumen yang (dilandasi) menginginkan rasa aman, layak, dan serta
merasakan kemudahan akses dalam memperoleh transportasi ketika berkendara.
Sehingga berdampak pada kualitas aktivitas, interaksi sosial, dan ekonomi user
yang nantinya akan mempengaruhi opini/pendapat user dalam melihat Grab.

Hal ini terindentifikasi bahwa user Grab memiliki karakter yang dinamis (tidak
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terkekang ruang), serba cepat (instan), mendengarkan opini dari lingkungan
sekitarnya dan tertarik pada setiap promo yang Grab berikan karena promo
tersebut berkaitan dengan kebutuhan user (opini dan uang). Sehingga dengan
diberikannya motivasi secara tidak langsung akan membantu Grab membentuk
motivasi user agar terus menggunakan fitur layanan transportasi yang Grab

sediakan.

Analisis UX Go-Jek

Visi Go-Jek adalah “One App for all your needs”. Go-Jek ingin menciptakan image
sebagai perusahaan mobile application transportasi online yang mampu melayani
semua kebutuhan wusernya dengan hanya satu aplikasi saja. Go-Jek ingin
menciptakan keadaan yang memberi kemudahan atau solusi kedalam hidup user

dalam kaitannya atau berhubungan dengan transportasi.

Go-Jek menawarkan pengalaman pengguna (UX) dimana mereka menyediakan
aplikasi untuk semua jenis layanan yang berkaitan dengan aktivitas atau kualitas
hidup user. Pengalaman yang ditanamkan Go-Jek pada benak user menciptakan
pengalaman kegunaan yang menyeluruh dalam kaitannya melayani segala
kebutuhan wuser yang dapat dijangkau moda transportasi. User diberikan
pengalaman kemudahan hidup karena konsep serba ada yang ada pada aplikasi

Go-Jek.

 —— e e e e
P “ C ) & Secure | hitps://www.go-jek.com/aboL b4
i3 Apps 55 NZ AUSSIE Bo

GO~ JEK AboutUs  Services  Blog  FAQ E‘

3k
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About  One App For All Your
GO-JEK  Needs

I T Awl

Gambar 9. Tagline Go-Jek pada media website
(Sumber : www.go-jek.com/about/, 2017)
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Gambar 10. Tampilan halaman muka aplikasi Go-Jek
(Sumber : Mobile application Go-Jek, 2017)

Hal tersebut didukung dengan cara Go-Jek menyalurkan pengalaman
penggunanya karena karena pada halaman muka terpampang fitur-fitur layanan
yang mereka miliki. Proses memahami fitur ditekankan pada fase awal, sehingga
dapat membentuk proses pembentukan tindakan user untuk menggunakan Go-
Jek. Kekurangan yang dirasakan oleh user ketika mengakses halaman muka
adalah tampilan yang terlalu ramai oleh pictogram (ikon) fitur layanan Go-Jek
sehingga user membutuhkan usaha dan waktu lebih banyak dalam memahami

pesan visual mengenai fitur layanan yang Go-Jek berikan.

Analisis UI Go-Jek

Go-Jek dalam menerapkan kaidah desain komunikasi visualnya dengan
memberikan penekanan penyajian semua fitur layanan Go-Jek pada halaman
muka. Hal ini ditujukan untuk menyampaikan pengalaman pengguna yang Go-
Jek inginkan yaitu “one app for all your needs”. Diharapkan dengan cara ini user
tidak perlu mencari atau berpindah halaman pada aplikasi untuk mencari fitur

layanan yang mereka butuhkan.
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Gambar 11. Kombinasi prinsip balance asimetris dan simetris
pada halaman muka aplikasi Go-Jek
(Sumber : Mobile application Go-Jek, 2017)
Desain komunikasi visual Go-Jek memiliki sifat terstuktur dan tertata dengan
menggunakan gaya grid. Hal ini dikarenakan Go-Jek ingin menyampaikan pesan
dengan cara ditekankan (emphasis) dengan jelas dan tertuju (terfokus) pada fitur
layanan mereka, demi menunjang pengalaman pengguna yang mau dibentuk
oleh Go-Jek. Pemakaian warna yang bervariasi (lebih dari satu warna)

melambangkan variasi fitur layanan Go-Jek.

Penggunaan tipografi sans serif berjenis light sesuai karakter user yang tinggal di
kota urban dan juga sesuai dengan karakter media yang mereka gunakan
(smartphone). Pictogram (ikon) yang disimplifikasi diterapkan Go-Jek pada layout
UI Go-Jek untuk meringkas pesan fitur layanan Go-Jek melalui bahasa visual.
Hal ini ditujukan unutk meringkas efisiensi waktu penyampaian informasi

kehadapan user.

199



KAJIAN PERANAN DESAIN UX (PENGALAMAN PENGGUNA) — UI (ANTAR MUKA PENGGUNA)
MOBILE APPLICATION KATEGORI TRANSPORTASI ONLINE TERHADAP GAYA HIDUP
BERTRANSPORTASI MASYARAKAT URBAN

Edo Tirtadarma, Agung Eko Budi, Elda Franzia Jasjfi

Jurnal Seni & Reka Rancang Volume 1, No.1, November 2018, pp 181-207

Pengaruh desain dalam UX-UI Go-Jek terhadap gaya bertransportasi
masyarakat urban

Gaya hidup (lifestyle) bertransportasi user (masyarakat urban) yang terbentuk
oleh Go-Jek adalah gaya berkendara yang sesuai dengan pengalaman pengguna
Go-Jek, satu aplikasi untuk semua kebutuhan user. Pola perilaku user Go-Jek
dalam adalah perilaku yang (dilandasi) ingin merasakan ringkas, cepat, dan
mudah. Sehingga wuser dibentuk perilakunya untuk cukup menggunakan 1
aplikasi saja yang nampak pada 17 fitur layanan yang mewakili lini kebutuhan

user yang dapat dilayani oleh Go-Jek melalui transportasi roda ataupun empat.

Hal ini terindentifikasi pada perilaku user Go-Jek memiliki gaya berkendara yang
mengutamakan keringkasan dan kemudahan, cepat (waktu), dinamis (tidak
terkekang ruang). Keringkasan dan kemudahan ketika mengerjakan aktivitas
ditunjang karena fitur layanan Go-Jek yang bervariasi. Sehingga berimbas pada
tersedianya waktu luang bagi wuser Go-Jek untuk melakukan pekerjaan lain
(interaksi sosial, dan aktivitas). Gaya bertransportasi user Go-Jek juga dilandasi
motivasi untuk mengumpulkan reward point (uang), hal ini berdampak
meningkatnya gairah wuser terhadap frekuensi penggunaan Go-Jek yang
meningkat demi mendapatkan hadiah untuk pemenuhan kebutuhan mereka
yang dapat memupuk mereka menjadi pengguna setia Go-Jek dimasa

mendatang (loyal user).

Analisis UX Uber

Uber menerapkan pengalaman pengguna yang sesuai dengan visi misi
perusahaan yaitu “Get there your days belongs to you”. Visi Uber adalah
memudahkan pengguna dalam mencari transportasi yang sesuai dengan kondisi
dan kebutuhan wuser. Dalam membentuk pengalaman pengguna (UX) uber

menerapkan tiga misinya ketika diterapkan dilapangan, yaitu pengemudi (mitra)
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Uber mudah dicari oleh user (hanya cukup tinggal mengakses dari aplikasi),

kapanpun dan dimanapun, dan tarif yang terjangkau.

Demi mendukung pengalaman penggunanya ini, Uber membentuk aristektur
informasi yang ringkas dan terfokus sehingga memudahkan wuser untuk
memahami dan mengingat informasi yang disajikan, sehingga wuser tidak
membutuhkan waktu lama ketika menggunakan aplikasi. Komponen utama
dalam pembentukan pengalaman pengguna yang ingin Uber tuju adalah
efisiensi waktu penggunaan aplikasi. Sehingga dibentuk kondisi ketika wuser
menggunakan Uber mereka tidak meluangkan waktu terlalu lama untuk

membentuk tindakan (action) ketika memakai Uber.
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Gambar 12. Alur informasi user ketika memesan kendaraan pada Uber
Sumber : Mobile application Uber.(2017)

Analisis UI Uber

Penerapan desain komunikasi visual pada user interface Uber, nampak pada
layout yang dibuat Uber pada aplikasinya, yang sejalan dengan pengalaman
pengguna yang mereka usung. Desain user interface Uber dirancang (didesain)
dengan mengutamakan penyampaian informasi yang tertuju (direct) dan jelas,
serta ringkas. Karena Uber ingin user merasakan kemudahan dalam pemesanan
kendaraan dan efisensi waktu ketika mencari dan memesan kendaraan untuk

beraktivitas.
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Gambar 13. User interface pada halaman muka Uber
(Sumber : Mobile application Uber, 2017)

Demi mendukung konsep pengalaman ini, maka Uber menggunakan prinsinp
emphasis penekanan pada image peta dan posisi user pada halaman muka. Serta
penggunaan warna yang didominasi warna putih dan hitam, serta penggunaan
pictogram kendaraan yang disimplikasi untuk mempercepat proses penyerapan
dan pemahaman informasi kedalam benak user. Hal ini berimbas minimnya
tingkat kesalahan (error) yang dilakukan wuser sehingga mereka dapat
merealisasikan motivasi mereka melalui tindakan pemesanan kendaraan

(transportasi) melalui Uber.
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Gambar 14. Penerapan prinsip emphasis pada layout user interface
halaman muka dan halaman pemesanan kendaraan Uber
(Sumber: Mobile application Uber, 2017)
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Maka dapat disimpulkan bahwa gaya hidup (lifestyle) bertransportasi user
(masyarakat urban) Uber adalah gaya berkendara yang sesuai dengan
pengalaman pengguna yang Uber tawarkan. Gaya bertransportasi user Uber
adalah gaya yang mengingkan kemudahan dalam mencari transportasi untuk
menjalankan aktivitas mereka ditengah kesibukan dan kemacetan kota Jakarta.
Hal ini terindentifikasi pada perilaku user Uber memiliki gaya berkendara yang
mengutamakan unsur kemudahan dan cepat untuk bekerja (ruang dan waktu),
serta dinamis (tidak terkekang ruang) sehingga mereka dapat bertemu dengan
kolega kerja ataupun keluarga dan teman, dan tetap merasakan kemudahan,
keamanan dan kenyamanan ketika menggunakan transportasi. Dalam
membentuk gaya bertransportasi tersebut Uber dibantu dengan desain user
interface yang dapat mentrasformasikan pengalaman kemudahan agar dirasakan

user.

Pengaruh desain dalam UX-UI Uber terhadap gaya bertransportasi masyarakat
urban

Maka dapat disimpulkan bahwa gaya hidup (lifestyle) bertransportasi wuser
(masyarakat urban) Uber adalah gaya berkendara yang sesuai dengan
pengalaman pengguna yang Uber tawarkan. Gaya bertransportasi user Uber
adalah gaya yang mengingkan kemudahan dalam mencari transportasi untuk
menjalankan aktivitas mereka ditengah kesibukan dan kemacetan kota Jakarta.
Hal ini terindentifikasi pada perilaku user Uber memiliki gaya berkendara yang
mengutamakan unsur kemudahan dan cepat untuk bekerja (ruang dan waktu),
serta dinamis (tidak terkekang ruang) sehingga mereka dapat bertemu dengan
kolega kerja ataupun keluarga dan teman, dan tetap merasakan kemudahan,
keamanan dan kenyamanan ketika menggunakan transportasi. Dalam
membentuk gaya bertransportasi tersebut Uber dibantu dengan desain wuser
interface yang dapat mentrasformasikan pengalaman kemudahan agar dirasakan

user.
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Simpulan

Kesimpulan yang didapat untuk menjawab rumusan masalah yang diteliti
adalah sebagai berikut; Kesimpulan pertama yang didapat dari hasil penelitian
bahwa visi misi perusahaan transportasi online Grab, Go-Jek, Uber memiliki
perbedaan sehingga menimbulkan perbedaan pada pengalaman pengguna (user
experience) yang dirasakan oleh user. Ketika pengalaman pengguna yang
dirasakan oleh user sudah berbeda ketika memakai Grab, Go-Jek dan Uber, maka
berimbas kepada pola pikir yang berbeda pula. Perbedaan pola pikir ini akan
mengakibatkan terciptanya perbedaan perilaku antara user Grab, Go-Jek dan

Uber ketika mereka menggunakan mobile application transportasi online tersebut.

Kesimpulan kedua yang didapat adalah, user interface (tampilan antar muka
pengguna) Grab, Go-Jek dan Uber memiliki karakterisitk yang berbeda. Hal ini
dilatarbelakangi oleh perbedaan pengalaman pengguna (user experience) yang
diusung oleh Grab, Go-Jek dan Uber. Cara penggunaan komponen desain
komunikasi visual (layout, tipografi, warna, dan pictogram) ini nampak pada
desain user interface Grab, Go-Jek, dan Uber. Penggunaan komponen desain
komunikasi visual juga dipengaruhi oleh penyajian informasi yang ingin
disampaikan kehadapan user oleh ketiga penyedia jasa transportasi online
tersebut dalam membentuk pengalaman pengguna yang diusung oleh masing-

masing perusahaan.

Pemakaian komponen desain komunikasi visual pada desain user interface Grab,
Go-Jek dan Uber akan membantu penyajian informasi yang jelas mengenai visi
misi perusahaan dalam menjembatani pengalaman pengguna yang ingin
diberikan, yang terwakili juga melalui fitur layanan yang dimiliki oleh Grab, Go-
Jek dan Uber. Sehingga hal tersebut dapat menekan faktor miskomunikasi
informasi (faktor error) ketika informasi diterima user. Hal ini dapat berdampak

pada pembuatan keputusan (tindakan/action) user ketika menggunakan aplikasi
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tersebut. Selain itu desain wuser interface Grab, Go-Jek dan Uber harus
disampaikan secara ringkas, jelas dan akurat karena dipengaruhi oleh

karakteristik media smartphone yang terbatas dalam hal ruang dan waktu.

Kesimpulan ketiga adalah, ketika UX dan UI dapat terhubung dengan baik,
maka transportasi online dapat memberikan pengalaman pengguna (user
experience) yang dapat menanamkan pola pikir baru kedalam benak user dalam
memandang dan menggunakan transportasi online. Sehingga dari pola pikir ini
tercipta tindakan yang terpola yang menjadi pemicu terbentuknya budaya
bertransportasi baru. Dengan hadirnya transportasi online terjadi pergeseran pola

pikir pengguna transportasi (user).

Pada tahap ini user experience (UX) yang ditanamkan oleh transportasi online
memberikan pola pikir baru (opini) kepada masyarakat urban dalam melihat
sektor transportasi. Transportasi online dipandang sebagai terobosan dan solusi,
atas permasalahan kemacetan dan tidak dapat diandalkannya transportasi
konvensional di kota Jakarta, yang memanfaatkan perkembangan teknologi.
Sehingga secara perlahan transportasi konvesional sudah mulai ditinggalkan

(tidak digunakan lagi) oleh masyarakat urban.

User experience Grab, Go-Jek, dan Uber juga telah menggeser pola pikir pengguna
kendaraan pribadi untuk beralih pada transportasi online. Kemudahan akses
dalam memperoleh transportasi untuk beraktivitas, pengalaman dilayani secara
total (dijemput dan diantar sampai tujuan), tidak merasakan kesulitan dan letih
ketika berhadapan dengan kemacetan di kota Jakarta, user merasakan aman
karena metode pembayaran menggunakan metode cashless payment, adanya
kejelasan indentitas pengemudi, menjadi alasan yang melatar belakangi
masyarakat urban untuk menggunakan transportasi online. Sehinggga kehadiran
transportasi online diharapkan dapat menekan tingkat kemacetan di kota Jakarta

dan memberikan dampak positif terhadap kualitas kerja masyarakat urban.
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Pengalaman pengguna (user experience) yang ditawarkan tidak akan dapat
disalurkan tanpa desain user interface yang baik. Desain user interface Grab, Go-
Jek dan Uber dibentuk sesuai dengan UX yang ingin disampaikan oleh masing-
masing perusahaan transportasi online. Ditinjau dari sudut pandang desain
komunikasi visual maka komponen desain yang harus diperhatikan dalam
membentuk desain user interface adalah layout, tipografi, warna dan penggunaan
pictogram yang harus disesuaikan dengan informasi yang ingin disajikan dalam
menyampaikan pengalaman pengguna sesuai dengan visi misi masing-masing

perusahaan.

Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa desain komunikasi visual mempunyai
peranan sebagai jembatan penghubung antara user experience dan user interface
dalam tujuannya membentuk mobile application yang berguna bagi kebutuhan
user. Selain itu desain dilihat dari sudut pandang keilmuan juga berfungsi
sebagai jembatan antara perusahaan penyedia jasa transpotasi online dengan

pengguna (user) di kota urban.

Karena pengaruh perkembangan teknologi dan adanya penanaman pengalaman
pengguna ketika user menggunakan mobile application yang ditunjang dengan
desain interface yang baik, maka perlahan pola pikir masyarakat urban melihat
sektor transportasi telah bergeser. Pada awalnnya masyarakat urban hanya
melihat transportasi online sebagai kebutuhan, akan tetapi perlahan pandangan
ini bergeser menjadi sebuah gaya (lifestyle). Ada unsur psikis dan emosi pada
perubahan pola pikir ini. User experience merupakan kunci yang membentuk
perubahan gaya bertransportasi masyrakat urban pada era modern ini, yang
dijembatani atau diterjemahkan kedalam bentuk tampilan visual desain user

interface.

206



KAJIAN PERANAN DESAIN UX (PENGALAMAN PENGGUNA) — UI (ANTAR MUKA PENGGUNA)
MOBILE APPLICATION KATEGORI TRANSPORTASI ONLINE TERHADAP GAYA HIDUP
BERTRANSPORTASI MASYARAKAT URBAN

Edo Tirtadarma, Agung Eko Budi, Elda Franzia Jasjfi

Jurnal Seni & Reka Rancang Volume 1, No.1, November 2018, pp 181-207

Referensi

Adipat, B, & Zhang, D. (2015, Agustus). Interface Design for Mobile
Applications. Semantic Scholar, 1.

Ancok, D. (2012). Kepemimpinan dan Innovasi. Jakarta, DKI Jakarta, Indonesia:
Erlangga.

Buyens, J. (2011). Web Database Development. Jakarta, DKI jakarta, Indonesia: Elex
Media Komputindo.

ITU-T TechWatch Alert. (2009). Mobile Applications. ITU-T TechWatch Alert.

Kotler, P. (2002). Manajemen Pemasaran (Vol. 1). Jakarta, DKI Jakarta, Indonesia:
Prenhallindo.

Kotler, P., & Bowen, J. (2002). Pemasaran, Perhotelan, dan Kepariwisataan. Jakarta,
DKI jakarta, Indonesia: PT. Prehanllindo.

Kusrianto, A. (2007). Pengantar Desain Komunikasi Visual. Indonesia: Andi
Publisher .

Monica, & Luzar, L. C. (2011). EFEK WARNA DALAM DUNIA DESAIN DAN
PERIKLANAN. HUMANIORA, 2 (2), 1084-1096.

Mangkunegara, A. P. (1988). Perilaku Konsumen. Bandung, Jawa Barat, Indonesia:
Eresco.

Sanyoto, D. S. (2005). Dasar-dasar Tata Rupa dan Desain. Yogyakarta, Yogyakarta,
Indonesia: Arti Bumi Intaran.

Setiadi, N. J. (2013). Perilaku Konsumen. Jakarta, DKI Jakarta, Indonesia: PT.
Kharisma Putra.

Sihombing, D. (2011). Tipografi dalam desain grafis. Jakarta, DKI jakarta, Indonesia:
Gramedia Pustaka Utama.

Sumarwan, U. (2014). Perilaku Konsumen. Bogor, Jawa Barat, Indonesia: Ghalia
Indonesia.

Rustan, S. (2008). Layout Dasar dan Penerapannya. Jakarta, DKI Jakarta, Indonesia:
PT Gramedia Pustaka Utama.

Tijus, C., Barcenilla, J., Lavalette, B. C., & Meunier, ].-G. (2007). The design,
understanding and usage of pictograms. Written Document in The
Worksplace , 17.

Wibisono, D. (2006). Manajemen Kinerja. Jakarta, DKI Jakarta, Indonesia:
Erlangga.

Wiryawan, M. B. (2011). User Experience (UX) Sebagai bagian Dari Pemikiran
Desain Dalam Pendidikan Tinggi Desain Komunikasi Visual. Binus
University, Research & Intellectual Capital , 2 (2), 1158.

207



